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hiny Entertainment liegt im sonnigen 

Kalifornien, eineinhalb Kilometer nördlich 
des Hauptstrandes von Laguna Beach. 

Die Firma wurde im Oktober 1993 von 
Dave Perry gegründet — mit einer Handvoll 
talentierter Entwickler, die zusammen schon 
mehr als 200 Video- und Computerspiele 
konzipiert hatten. 

Schon zu Beginn schuf Perry eine 
strategische Allianz mit Playmates Toys (für 
Star Trek und die Teenage Mutant Ninja 
Turtles berühmt), die auf den Videospiel- 
markt drängten und sich anboten, die 
Rechte für jede Figur zu kaufen, die nach 
ihrer Ansicht Erfolgspotential hatte. 

Perry unternahm einen mutigen Schritt 
und lehnte es ab, Spiele für schon existie- 
rende Figuren (darunter Walt Disneys König 
der Löwen) zu schaffen und entschied sich 
stattdessen, Originalfiguren nicht nur für 
Videospiele, sondern auch für Zeichentrick- 
filme, Spielsachen und Filme zu schaffen. 
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Prompt gründete Playmates dann auch 
Playmates Interactive Entertainment Inc. in 
La Mirada, Kalifornien. Durch diesen Schritt 
verwandelte sich Shiny über Nacht von 
einem einfachen Spieleentwickler in einen 
‘Entwickler intellektuellen Urheberrechts’. 
Ganz schön hochgestochen! 

Shiny entwickelte sich schnell... „Wir 
haben Spitzenleute aus fast jedem Land der 
Welt ausgewählt, um die Gewähr zu haben, 
daf unsere Designs überall ankommen. 
Unsere Firma ist wirklich kosmopolitisch. 
Wir geben uns eben etwas mehr Mühe, um 
unsere Spiele zu lokalisieren, damit unsere 
Fans auch ohne Englischkenntnisse über 
jeden Witz lachen können.” 

Shinys erstes Spiel war Earthworm 
Jim, ein rückgratloser Regenwurm, der in 
einem unzerstörbaren Superheldenanzug 
lebt. „Wir fanden, daß d ie Öffentlichkeit 
für frischere, komischere und verrücktere 
Dinge reif war und wir haben unsere 


ganzen Anstrengungen auf diese Figur 
konzentriert.” 

Shiny hat nicht nur Earthworm Jim ins 
Leben gerufen, sondern auch eine neue 
Methode namens Animotion entwickelt. 
Dies war ein Durchbruch in der Software- 
technologie, die es den Zeichnern ermög- 
licht, ihre Arbeit auf Papier zu zeichnen und 
sie dann durch ein eigenes Digitalsystem 
auf den Computer zu übertragen. Das 
bedeutet, daß traditionelle Zeichentrick- 
figuren für ein Spiel gezeichnet und dann 
integriert werden können, ohne daß etwas 
von der Qualität verlorengeht. „Das Resul- 
tat”, erklärt Perry, „ist Kunst, die Bild für 
Bild mehr nach Zeichentrick aussieht als die 
abgehackten, kantigen Figuren, die für die 
ältere Generation der Spiele so typisch sind.” 

Earthworm Jim war ein sofortiger Erfolg. 
Playmates Interactive brachte das Videospiel 
heraus, die Öffentlichkeit kaufte es, die Kri- 
tiker priesen es und die Videospielmedien 
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ehrten es, indem der Wurm weltweit über 
40 Titelseiten zieren durfte. Unter den 
Auszeichnungen: Spiel des Jahres, beste 
Grafiken, bestes Actionprodukt sowie 
bester Sound von Sega, eine Goldmedaille 
der US-Zeitschrift EGM, bestes SNES 
Actionspiel von Game Players, bester 
Konsolenprogrammierer von den Golden 
Joystick Awards, bester Entwickler von 
Game Informer und schließlich auch noch 
bestes neues Spiel und beste Figur des 
Jahres von der Zeitschrift Game Fan. 
Dann stellte Playmates ihren Wurm den 
Universal Cartoon Studios vor, die gerade 
eine Verbindung mit dem neuen Warner 
Brothers Kabelsender eingegangen waren. 
Earthworm Jim war noch keine zwei Jahre 
alt, da war ihm auch schon der Sprung 
von den ersten Skizzen zum Videospiel 


. und dann zur Zeichentrickserie gelungen. 


Inzwischen wird die Trickserie von ameri- 
kanischen und englischen TV-Sendern 


ausgestrahlt und erfreut sich erstklassiger 
Kritiken. Kürzlich bekam Jim das grüne 
Licht für ein zweites Jahr und jetzt wird 
eine ganze Staffel neuer Folgen produziert. 

Interplay Productions einer der 
führenden Entertainment Softwareent- 
wickler aus Irvine, Kalifornien, erkannte 
schon früh das sie mit den Entwicklern von 
Shiny viel gemeinsam haben. So ist das 
Motto »By Gamers - for Gamers« oberstes 
Gebot von beiden Firmen. So war es nur 
noch eine Frage der Zeit bis sich 1995 
beide Firmen zusammenschlossen und 
ein erstklassiges Team bildeten. 

1995 gab Shiny die 2D-Welt der Bleistift 
und Papier-Methode auf und begab sich 
100prozentig in die Welt der 3D-Figuren, 
wie wir sie in Filmen wie Jurassic Park 
und Toy Story bewundern können. Dies 
war ein riesen Schritt für die Firma, 
deren Gröfße sich Anfang 1996 bereits 
verdoppelt hatte. 
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E" intergalaktischhes Ausmaen Aug Wie eind Welle des Böse “ seinem trelen Begleiter Max, einem 
ganze tintenscharze All umspannt, älıch schorf aufder Erde, zulschnell, um | übereifrigen, genmanipulierten Hund. 
wurde entdeckt. Eifergieströme, dieihre gezählt welden zu-können. i Können die bizarren Erfindungen des 
Bahnen durch den Kosmos ziehen, liegen tische Städfe kriechen aus Doktors die Menschheit noch retten? Mit 


nahe genug an derfErde, daß sie als hervor undizerstören alles, Kurt als perfektem Versuchskaninchen 
freie Energiequellefgenutzt werden x den Weg kömmt. Die Außerirdischen sind] machen unsere Helden sich daran, ihre 
können. Gelöst istHäs Problem der | hier... und fie sind’ uns nichffgut gesonne Theörien auszutesten, um die außerirdische 
Umweltverschmutfung. Doch ist es Niemand it mehr vor ihnerf sicher. - Gefahr zu bannen. Kurt zieht sich einen 
möglich, daß dies eg nur% ufällige ’ Üble Auksichten-für die Kampfanzug an, der keinem anderen gleicht 
Energiebahnen sinfl? | es gibt eind Höffnung. Hoffung in | Gesta Mr ET VZULTENELGENISSETTIE TER TE 
Es sind elektrische Entladurlesströrie, | von Dr. Fluke Hawkins,'ein rüstet ist: Dann tritt er in die Energieströme 
die das Universumlwie intergalaktische | Erfinder, ddr die,Energieströfne und ' ein, um gich den Gegnern zu stellen. 
Autobahnen durchkiehen, auf denen die . | ihre bösenfPasSagiere vor fünf Jahren Dies ist die Geschichte von Max, Dr. 
Stream Riders, ab$blut böse W&sen, mit ,' | entdeckte. Hoffnung in Ges alt von Kurt Fluke-Havkkins und Kurt. Nennt sie, wie 
fast unendlicher Gkschwindigkdit reisen. 7 | dem jungehi Proteg& des D ihr wollt... 
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urt ist die Hauptfigur in MDK. Der 


Held. Der Mann, der sich 
schwarzen Kevlar kleidet und stets eine 


esistti!,. 
PER 


mes; 


R 4 


ın 


ist ganz klar total 
t einer Vorliebe 


t. Und doch muß ihm 


ins 


ipp 


nv io 
peekseend 
echt . 


r. Fluke Hawk 


u Wausgefl 
..# zugestanden werden, daß er es war, der 


unseren Helden mit dem notwendigen 


NWZUCHETETHEIBEIEFANS ENT GR 


Zum Glück ist der Doktor auch e 
verrückter Erfinder mi 
fürs Bizarre und ist dafür verantwortlich, 


die außerirdische Bedrohung noch vor 
allen anderen Erdbewohnern erkannt 


hat. 


si; ... sim .. n 
Iyyzerrpehmenetiitie Hr ”r s 
srrgrhahasittt ° ’ . 


.. 
*“.. 


6 
s 


SERSETER| 


ins 
ist nicht 
gerade das, was man so normal nennt. 


ax ist der treue Kumipan unseres 
Helden. Er wurde von Dr. Hawk 


gentechnisch hergestellt und 
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D:: Ausgangskonzept fürs Spiel begann 
seine Existenz in Form einiger Skizzen 
eines 3D-Kampfspiels, das von der 
bestehenden Norm der Schießereien in 
der ersten Person, wie Doom oder Quake, 
abwich. Es wurde schon sehr früh 
entschieden, daß dies ein Projekt sein 
sollte, das nicht nur die Leistungsfähig- 
keiten des PCs voll ausnutzen, sondern 
auch Konsolenspielen eine neue 
Dimension verleihen würde. 

Die frühen Skizzen beinhalteten nicht 
nur Ideen für die 3D-Welt, sondern auch 
für eine Reihe der feindlichen Roboter, die 
schließlich mit in die Endversion des 
Spiels aufgenommen wurden. 


Es wurde schon bald entschieden, daß 
das Spiel in mehrere unterschiedliche 
Stilrichtungen unterteilt werden sollte... 
3D-Kämpfe, die den Hauptteil des Spiels 
ausmachen und die Teile des ‘freien Falls’, 
die jedem Level vorausgehen. Diese frühe 
Zeichnung zeigt das Fahrzeug, das Kurt 
ursprünglich benutzen sollte. Die Idee 
wurde letztendlich verworfen und Kurt 
bekam seinen tollen Anzug, der jetzt 

das Spiel ziert. 
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Wie man sieht, hat sich das Konzept für 
den Freefallteil vor jedem Level dramatisch 
verändert. In der fertigen Spielversion ist 
dies ein einfacher 3D-Fall, bei dem Kurt die 
Energieströme runterfällt, während die Auß- 
erirdischen versuchen, ihn zu erschießen. 


Jeder Level wurde von einem anderen 
Mitglied des MDK-Teams entworfen. Alle 
sind ‘echte’ 3D-Welten. Dieses Bild zeigt, 
wie komplex auch die unteren Levels sind. 


Obwohl das Spiel vor allem durch die 
fortwährenden Action angetrieben wird, 
war es dem Team wichtig, trotzdem eine 
gewisse Portion Humor zu bewahren. 
Obwohl Kurt durch die verschiedenen 
Level zieht und alles bekämpft was sich 

in seinen Weg stellt, wurde entchieden, 
daß einige seiner Waffen ein bißchen 
aberwitzig sein sollten. Einer der ersten 
Entwürfe, der dann auch ins eigentliche 
Spiel mit aufgenommen wurde, war „die 
kleinste Atomwaffe der Welt” — eine etwas 
drastische Maß nahme, mit der Kurt nicht 
nur Türen öffnet. 


Sobald die Planung der Spielstruktur 
abgeschlossen war, wandte das Team 

sich der Entwicklung der Spielfiguren zu. 
Neben den frühen Skizzen jeder Figur (die 
im ‘Wer ist wer’ — Teil dieses Heftes zu 
bewundern sind), war es am wichtigsten, 
Kurts Aussehen so zu entwickeln, daß alle 
gewünschten Spielelemente eingesetzt 
werden konnten. 

Nachdem die Idee eines Fahrzeuges für 
Kurt verworfen worden war, wurde schließ- 
lich entschieden, daß Kurts Körperschutz 
eine in sich geschlossene Einheit sein 
sollte komplett mit allen notwendigen 
Vorrichtungen und technischen 


Spielereien. Wie aus diesen Bildern 
ersichtlich ist, standen eine Reihe von 
Veränderungen an, bevor man sich für den 
Anzug entschied, der in der endgültigen 
Spielversion zu sehen ist. 

Die wichtigste Komponente in 
Kurts Entwicklung war der Wechsel 
zwischen einfachem 3D-Gefecht und 
Heckenschützenkämpfen. Nach einigen 
Designänderungen wurde entschieden, 
daß sein Gewehr eine Erweiterung des 
Helmes sein würde und somit alles 
kompakt und in sich geschlossen blieb. 

Wie man auf diesen frühen Zeich- 
nungen sehen kann, mußte Kurt anfangs 


noch die Hand benutzen, wenn er aus 
dem Hinterhalt schoß. In der Endversion 
ist dies nicht mehr nötig. Stattdessen ist 
eine viel stilisiertere Methode entstanden, 
die auch als effektiver ‘Nasenkegel’ im 
freien Fall fungiert. 

BIT-Ker 7 10 GT IT ETTLREN: 
nicht das einzig wichtige Element an Kurts 
Anzug. Später in der Entwicklungsphase 
wurde es nämlich auch wichtig, eine Art 
zu finden, seinen freien Fall zu bremsen, 
wenn er von einigen der höheren Rampen 
des Spieles sprang. Dies wurde durch den 
Fallschirmmechanismus gelöst, der aus 
dem Rücken des Anzugs gefeuert wird. 
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plante Polygone übertragen und dann 
Die Feinde, die im Spiel erscheinen, unter-- mit der Information des Motion Capture- 
scheiden sich grundsätzlich von denen, die Systems bewegt werden. 


man in vielen anderen 3D-Actionspielen zu Die größeren Feinde werden aus 
Gesicht bekommt. Neben den künstlichen solch komplexen Polygonen hergestellt, 
Elementen, die wir ja schon beschrieben daf® man, wenn man sie aus dem Hinter- 
haben, liegt der Hauptunterschied daran, halt angreift, individuelle Teile ausschalten 
wie sie grafisch aufgebaut sind. Jeder kann. Oder man kann sogar jemand außer 
einzelne Bösewicht wurde mit Präzision Gefecht setzen, indem man auf seine 
gezeichnet, bevor er als 3D-Modell gebaut Waffen zielt. Die Polygonbauweise ist 
wurde. Wenn sie sich in der Spielwelt von großer Bedeutung und jede einzelne 
befinden, werden alle Außerirdischen Figur mußte genauestens entworfen und 


dadurch erzeugt, daß sie auf strukturge- durchgeplant werden. 
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ie man sieht, war das Konzept für MDK 
ziemlich fortgeschritten. Damit alle 
Merkmale letztendlich auch mit ins Spiel 
aufgenommen werden konnten, mußte das 
Entwicklungsteam sich einige Lösungen 
einfallen lassen, die die zahlreichen poten- 
tiellen Probleme ansprachen. Das Spiel 
mußte zum Beispiel die Grafiken auf ganz 
andere Art manipulieren als andere Produkte 
des 3D-Genres. Ein supereffizienter 
Grafikcode mit hoher Auflösung war 
gefragt, der die gewünschten Spezialeffekte 
zum Leben erwecken konnte... und wenn 
alle vorgesehenen Spielelemente ins 
Endprodukt aufgenommen werden sollten, 
dann mußte sich das Team schleunigst 
einige clevere Tricks einfallen lassen, mit 
denen die ganze Sache zusammengebracht 
werden konnte. Sonst wäre das Spiel | 
niemals rechtzeitig erschienen. 


Bei der Produktion eines solch großen 
Projektes wie MDK benutzen 99 Prozent der 
Entwickler meist fertige Entwicklungshilfen, 
mit denen sie dann ihr Spiel aufbauen. 

Das Problem bei diesen Programmen ist, 
daß sie fast immer artmäfßige Werkzeuge 
sind, die von Leuten benutzt werden, die 
langweilige, langsame Geschäftssoftware 
schreiben. Sie sind nicht annähernd dazu 
in der Lage, 3D-Actionspiele von hoher 
Qualität und Geschwindigkeit herzustellen. 


Um mit diesem Handicap fertigzuwerden, 


greifen die meisten Entwickler zu einer 
Lösung, bei der ein Satz einfacher Program- 
mierwerkzeuge den Entwicklungsprozeß 
beschleunigt. Die meisten kommen 
natürlich nicht darauf, daß dieser Vorgang 
nicht beim Werkzeug enden braucht. Mit 
etwas Köpfchen kann man der ganzen 
Sache den Rücken zukehren und seine 


eigene Programmiersprache entwickeln... 
und genau das ist es, was Shiny bei der 
Entwicklung von MDK gemacht hat. 

Der Vorteil leuchtet ein: Wenn nur ein 
Programmierer am Design eines Spiels 
arbeitet, dauert das einfach viel zu lange und 
weist dann auch nur den kreativen Flair 
dieser einen Schlüsselperson auf. Bei Shiny 
wurden die Zeichner und Designer in die 
Entwicklung der Sprache miteinbezogen, 
so daß sie als Nichtprogrammierer ihre 
eigenen Level bauen konnten. Bei den 
Shiny Designern bedeutet ‘Level’ nicht nur 
ein Gemäuer und ein paar Außerirdische als 
Dreingabe...jede Ebene in MDK ist anders 
und dies liegt am Teamansatz. Das Resultat 
ist ein Spiel, das in viel kürzerer Zeit herge- 
stellt wurde, aber mit einer breiten Auswahl 
an Ideen, die von einer diversen Ansamm- 
lung verschiedener Personen stammt. 
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Einfaches Leveldesign ist wichtig, 
aber bei vielen Konsolenspielen muß man 
dazu noch bestimmte Rätsel ausklügeln, 
die einen an versteckte oder scheinbar 
unzugängliche Plätze vordringen lassen. 
Ein Geheimnis sollte nicht dafür notwendig 
sein, daß man das Spiel zuende spielen 
kann, sollte dem Spieler, der die Lösung 
findet, aber so richtig schön auf den 
Rücken klopfen. MDK wurde nach diesem 
Prinzip konzipiert und dabei so geschaffen, 
daß diese Art des Spiels zum PC gebracht 


wird. Man kann Sachen umherbewegen, 
damit man an geheime Stellen klettern 
kann, man kann die Fahrzeuge anderer 
Leute klauen und benutzen. 


Bei 3D-Grafiken ist der Bildschirm 
automatisch voller Informationen, die 
entsprechend dem vermittelten Eindruck 
umherbewegt werden müssen. Übersteigt 
die Anzahl dieser Informationen die 
zulässige Höchstzahl, läßt in vielen Spielen 
der Spielcode ‘entbehrliche’ Informationen 
fallen in der Hoffnung, daß der Spieler 
dies nicht merkt. Vielleicht ist euch das 
vor allem bei den vielen 3D-Rennspielen 
aufgefallen, die im letzten Jahr erschienen 
sind. Bäume im Hintergrund erscheinen 
plötzlich aus dem Nichts, sobald sie 
schätzungsweise euren Blickwinkel 
erreichen. Wird dieser als Clipping 
bezeichnete Vorgang nicht vorsichtig 
genug ausgeführt, ist die Wirkung direkt 
erbärmlich. Clevere Programmierer haben 
einen Trick namens Fogging entwickelt, um 
dies zu vermeiden. Hier wird der Effekt 
vom Clipping dadurch versteckt, daß eine 
Nebelbank den Hintergrund bedeckt. Das 


Problem ist zwar noch da, aber nicht mehr 
sichtbar. Ein tolles Beispiel dafür ist der 
Bullfrog-Klassiker Magic Carpet. 
Bei MDK gibt es kein Clipping. Die 
Sicht ist so gut, daß man jemanden 
kilometerweit weg erschießen kann. 
Geschwindigkeit ist ein weiteres 

wichtiges Thema. Die meisten Spiele auf 
dem PC benutzen riesige Pixels in niedriger 
Auflösung, damit der Spieler denkt, daß 
das Spiel schnell läuft. Wenn man das 
Spiel aber in SVGA schaltet und alle Details 
anläßt, dann läuft es oft nur noch im 
Schneckentempo dahin. Das Argument 
vieler Entwickler ist voraussehbar: „Das ist 
nicht unsere Schuld sondern eure, weil ihr 
euch so’nen miesen Pentium-PC zugelegt 
habt.” Das ist natürlich Riesenquatsch 

und etwas, das Shiny von Anfang an 

mit MDK ansprechen wollte. Weil sie 
schon alle Spiele auf viel langsameren 
Geräten entwickelt haben, haben.die 
Teammitglieder gelernt, daß man das Beste 
aus dem machen muß, was man hat. PCs 
sind ganz schön toll im Vergleich zu vielen 
Konsolenspielen und mangelndes Tempo 
wird bei den Geräten nicht akzeptiert. 
Warum sollte dies beim PC anders sein? 
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daß ein Spiel ein ganz bestimmtes Gefühl 
vermittelt. Sie finden, daß die Reaktionszeit 
des Spielers durcheinander gerät und eine 
bestimmte Drüse im Hirn streikt, wenn 
etwas entweder zu langsam oder ruckartig 
geht. Die Lösung ist angeblich einfach: 
das Spiel muß voraussagen können, 
wenn etwas wirklich Wichtiges auf dem 
Bildschirm passiert und sich dann nicht 
auf die Grafiken sondern auf die Reaktion 
des Spielers konzentrieren. Einfach 
ausgedrückt, soll bei einem Spiel nicht 
der Bildschirm sondern der Spieler im 
Mittelpunkt stehen. 99,999 Prozent aller 
Entwickler haben dies noch nicht kapiert 
und verschwenden nach wie vor ihre ganze 
Aufmerksamkeit auf die visuelle Qualität 
der Szene. 

Doch wie läßt sich ein Spiel überhaupt 
beschleunigen? Shinys Lösung war simpel: 
Ein neues Spiel wird wieder und wieder 
gespielt. Sobald es langsamer wird, 
bewegen die Designer die Komponenten, 

beschleunigen den Code, verändern die 
Bilder... je nachdem, was gebraucht wird, 
um die Geschwindigkeit beizubehalten. 
Das Ziel des Teams war bislang immer, 


eine Bildfolge von 30 Bildern pro Sekunde 
auf allen Geräten beizubehalten. 


Neben der grafischen Qualität ist das 
andere große Thema beim Spielentwurf 
heutzutage der Code, mit dem die Aufßerir- 
dischen oder die Nicht-Spielerfiguren (non- 
player characters - NPCs), die im Spiel 
erscheinen, angetrieben werden. Es reicht 
nicht mehr aus, daß die Bösen einfach in 
Schwärmen mit knallenden Gewehren 
erscheinen - die NPCs müssen sich auf 
überzeugend realistische Art bewegen. 

Bei MDK hat Shiny versucht, künstliche 
Intelligenz so einzusetzen, daß jede dieser 
Figuren einen bestimmten Charakter hat. 
Anders als zombiehafte Kreaturen, die 


einfach vorgeschriebene Wege durch die 
Ebene ziehen, haben die Bösewichte in 
MDK ein Eigenleben. Sie rennen rum und 
suchen dich und dann verstecken sie sich 
hinter ‘ner Mauer... sie tun sich mit ihren 
Kumpels zusammen und versuchen, dich 
seitwärts anzugreifen... oder sie rennen 
sogar vor dir weg, wenn sie glauben, daf 
sie keine Chance haben. 

Diese Intelligenz erstreckt sich auch 
auf den eigentlichen Kampf während des 
Spiels. Wenn du sehr zielgenau mit deiner 
Waffe bist, dann kippen die Bösewichte 
einfach um und sterben - aber wenn du 
sie nur verletzt, ändert sich ihre ganze 
Einstellung und sie werden viel vorsichtiger. 

. Davon abgesehen, wird dir auch 
auffallen, daß die Feinde Augen haben. 
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Dies ist aber keineswegs nur eine Frage 
des Aussehens... das Al-System (Al - 
artificial intelligence — künstliche 
Intelligenz) ermöglicht es ihnen, wirklich 
zu sehen, was um sie herum geschieht. 
Wenn ein Feind sich hoch oben auf einem 
Gebäude befindet und in deine Richtung 
blickt, gerade wenn du aus dem Schatten 
trittst, dann löst das Al-System einen 
Effekt aus, der alle anderen Bösewichte 
in deiner Gegend davon informiert, daß 
du da bist, weil sie sich alle miteinander 
verständigen, um an dich ranzukommen. 


König Kunde 


Besonderen Spaß während der Entwicklung 


eines Produktes macht das Fokustesten. 
Hier sitzt das Team in einem Raum hinter 
einem Einwegspiegel versteckt und 
beobachtet, wie ungefähr 80 Spieler das 
Spiel ausprobieren. 

Durch die totale Gewöhnung an das 
Spiel kann es vorkommen, daß'dem Team 
irgendein absolut offensichtliches Problem 
überhaupt nicht aufgefallen ist. Abhilfe 
schaffen da die Fokustests. Sie zeigen 
übrigens auch ganz klar, daß fast niemand 
die Gebrauchsanweisungen oder die Texte 
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liest, die auf dem Bildschirm erscheinen, 
und daß sich kaum jemand bestimmte 
Folgen mehr als einmal anguckt. 


Eine Nachrıcht von Shiny Entertainment 
Viele PC-Spieler werden total übers 
Ohr gehauen, wenn es zu einigen der 
Videokarten kommt, die es momentan 
in den Läden gibt. Ein Spiel für ein Gerät 
zu entwickeln, das durch eine schlechte 
Kaufsentscheidung des Konsumenten 
total in die Hose geht, ist traurig für uns, 
weil ihr das Spiel nicht in seinem ganzen 
Glanz bewundern könnt. Details in 


einem Spiel abschalten zu müssen stinkt 
gewaltig und kann in einigen Fällen ganz 
vermieden werden, indem man sich 
beim Kauf informiert und in eine gute 
Videokarte investiert. 

Und hier liegt das Problem... Video- 
kartenfirmen entwickeln ihre Karten meist, 
um Windows-Anwendungsprogramme 
zu beschleunigen, und scheinen oft zu 
vergessen, daß Videospieler auf ganz 
andere Resultate angewiesen sind. Die 
Verpackung verspricht häufig, daß’die 
Karte sagenhaft schnell ist, aber dies 
trifft meist nur auf Geschäftssoftware 11:l 
zu, die nicht auf der Manipulation von 
Poligongrafiken mit hoher Auflösung 
beruhen. Während der Entwicklung von 
MDK führte Shiny eine Anzahl von 
Tests aus und fand heraus, daß einige 
NETT ETRETFEETGTGSTTe BE 1 
andere. Man kann einen P166 mit 
einer schlechtern Videokarte so behindern, ' 
daß er nur noch die Leistung eines ' Ve: 
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Motion Capture ist ein System, bei dem 
man Sensoren an einen Schauspieler 
anschließt und er bewegt sich in einem 
geschützten magnetischen Feld. Die 3D- 
Koordinateninformation wird dann in das 
Datenformat, das deine Software lesen kann, 
übertragen. Anders gesagt, bewegen wir 
Skelette durch Gelenke, über die wir dann 
die Haut der Zeichentrickfigur legen. Mit 
Motion Capture wird die Bewegung mittels 
eines SGI-Gerätes von innen aufgebaut. 


Warum gerade SGI? Was ist so toll daran, 

. außer dem hohen Preis? Ist SGI wirklich so 

gut für sowas, wie ständig behauptet wird? 
Es ist das einzige Gerät, das stark 
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genug für die Software ist, die ich benutze. 


Ich habe mit Softimage 2.5 und 3.0 und 
Power Animator 6.0 angefangen. Jetzt 
benutzen wir den Alias/Wavefront Power 
Animator 7.01.1 mit Zusätzen wie MS3 
(Motion Sampler 3), Composer & Studio 
Paint 3D. Also habe ich meinen Ferrari 
abbestellt und die $135.000 in diese 
Anlage gesteckt. 


Ist es leicht, mit solchen Maschinen zu 
arbeiten? Funktioniert das so einfach, als ob 
man jemandem Tischtennisbälle anklebt und 
ihn dann an ein SGI-Gerät anschließt? 
Absolut nicht. Ich habe STUNDE um 
STUNDE um STUNDE rumtelefoniert und 
versucht, die Eichungen für unsere Haupt- 
figuren richtig hinzukriegen. Jedes Mal, 


wenn ich dachte, jetzt klappt’s, hat unser 
Schauspieler sich die Hände auf den Kopf 
gelegt. Und auf dem Bildschirm befand 


sich dann auf einmal ein Arm auf dem Fuß- 


boden und der andere kam.der Figur aus 
dem Mund heraus. Das war SCHRECKLICH 
frustrierend — doch auf einmal klappte 
dann alles, die Einstellung war perfekt. 


Was ist so toll an der Sache? 

Man kann Trickfilme von einigen 
Stunden Länge in ein paar Stunden 
aufnehmen. Wenn man sie wie Disney 
von Hand zeichnet, dann dauert es Jahre, 
um einen Streifen von mehreren Stunden 
herzustellen. Wir bekommen so viel mehr 
Bewegung, als ein Künstler je zeichnen 
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kann. Alle Feinheiten sind da, die Gelenke 
funktionieren wie richtige Gelenke und, 
WERE TORTE HPEICHEEAEETEETTEEPR 
Gewicht der Figur förmlich spüren, wenn 
sie ihre Bewegungen ausführt. 


„Und die Nachteile? 

Naja, man kann eben nur mit Menschen 
oder Tieren arbeiten. Wenn du einen Hai 
mit Motion Capture bewegen willst, dann 
begibst du dich wirklich in die Welt des 
Schmerzes! Wenn du ein Monster mit 
zwanzig Beinen hast, das Saltos schlagen 
soll, dann kannst du nur hoffen, daß es in 
deiner Nähe einen wirklich SEUNERRIET 
Tierladen gibt. Oder du fesselst FANETFAT; 
Schauspieler zusammen. 


Gibt es noch weitere Nachteile? 
Platz ist wichtig. Ich mußte ‘ne Bühne 


BEITRETEN magnetische Feld von den 
Stahlträgern in unserem Zementfußboden 
zu reduzieren. Das und die Kabel, die den 
Schauspieler mit dem Hauptcomputer 
verbinden, schränken seine Bewegungen 
natürlich gewaltig ein. Es tut ihm weh, 
wenn er sich hinschmeißt und auf der 
Nabelschnur landet. Aber das ist nicht 
mein Problem. 


Wie viele Einzelbilder pro Sekunde kriegt 
man mit Motion Capture? 

Ein konventionelles Motion Capture- 
System benutzt bis zu 16 Sensoren, aber 
wir arbeiten nur mit 11. Polhemus, die 
Firma, die das MoCap-System herstellt, 
behauptet, daß es 50 Bilder pro Sekunde 
aufzeichnet, aber es schafft höchstens 48. 
Das Dumme an der Sache ist, daß die 
Alias-Software mit höchstens 30 


Einstellungen pro Sekunde fertigwird. 
Dank der 48 Bilder sind die Daten zwar 
schärfer, aber wir können sie nicht alle 
einlesen. Von da an geben wir die Sache 
an (Hauptprogrammierer) Andy weiter, 
damit er seinen Programmierzauber 
WILCHWETTR 


Liegt die Zukunft der Videospiele bei 
Motion Capture? 

Mehr Bewegung, mehr Bilder, mehr 
Bewegungsmöglichkeiten, zehnmal 
soviel Bewegung, ich glaube, daß es 
ein gutes Werkzeug für die Zukunft von 
Videospielen ist. Aber denk dran, ich bin 
natürlich erst einmal Zeichentrickzeichner 
und uns werdet ihr nicht so schnell los. 
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Mit seiner Körpergröße von über 2 Metern 
ist Shiny Entertainment Boss Dave Perry 
nicht gerade eines der kleineren Individuen 
der Branche. Während seiner beruflichen 
Laufbahn arbeitete er an Videospiel- 
adaptierungen einiger der größten Stars 
der Zeichentrickwelt, darunter den 
Teenage Mutant Hero Turtles, 7-UPs Cool 
Spot und Disneys Aladdin. Gleichzeitig 
hat er seine eigene Kreation, den rück- 
gratlosen Superhelden Earthworm Jim 
genauso an die Spitze katapultiert. 


Nick Bruty (MDK Kreativdirektor & Shiny 
Vorstandsmitglied) wurde in der englischen 
Grafschaft Kent geboren, besteht aber 
darauf, daß er halber Schotte ist (vor allem 
nachdem er den Film Braveheart gesehen 
hat!). Nick arbeitet seit vielen Jahren, 
genauer gesagt seit den Tagen der Teenage 
Mutant Hero Turtles, mit David zusammen. 


Bob Stevenson (erster Zeichner) kommt 
aus St. Andrews in Schottland. Ein 
Tatbestand, an den er den Rest der Welt 
late SCHE BIT ETET FRA 


Shawn Nelson ist Shinys 3D-Zeichner und 
Motion Capture-Guru. Er kommt aus Mill 
Valley in Kalifornien und ist ein Mensch 
mit unaufhaltbarem Schaffensdrang. Er 
bringt Dinge zustande, von denen andere 
bloß reden, ganz egal, wie hart er dafür 
arbeiten muß. 


Tim Williams (erster Designer) kommt aus 
Linfield in England. Viele amerikanische 
Frauen fahren auf seinen englischen Akzent 
ab, seine ‘Spezialmasche’ ist es, ihn noch 
durch Gedichte zu unterstreichen. 


Live aus Mansfield in England kommt 
Martin Brownlow (Hauptprogrammierer). 
Alle, die nach Laguna ziehen, werden 

erst einmal gewarnt, Sonnenmilch zu 
benutzen. Aber alle ignorieren den Rat 
und handeln sich zur Strafe erst einmal 
einen gewaltigen Sonnenbrand ein. 
Martin litt am meisten und nach einer 
Woche bei Shiny sah er aus wie ein roter 
aufgequollener Krebs. Ein Glück, daß er 
keinen FKK-Strand fand! 


Andy Astor (Hauptprogrammierer) 

kommt aus Scarsdale, New York, und ist 
ein begeisterter Koch. Er arbeitet seit der 
Cool Spot-Zeit mit David Perry zusammen. 
Andy programmiert so schnell, daß er — 
und das ist nicht gelogen! - auf zwei 
Tastaturen gleichzeitig arbeitet! 
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D:- Perry, Vorstandsvorsitzender von 
Shiny Entertainment ist 28 Jahre alt 
und mifßt 2,03m. Er wurde in Nordirland 
geboren und wohnt im sonnigen 
Südkalifornien. Er ist ein begeisterter 
Spieler, der Spiele voller Video und 
Wartezeiten nicht ausstehen kann. Liebt 
Actionfilme wie Aliens, Terminator usw. 
Hört Bands wie U2 und Dancemusik 
und Clannad bei der Arbeit. Ist in vielen 
Sportarten aktiv, wie Fallschirmspringen 
und Tauchen, und fährt Einrad. 

An welchen Spielen hast du mitgewirkt? 

An unendlich viel Scheiß, so über die 
Jahre. Erwähnenswert sind die Teenage 
Mutant Hero Turtles, Aladdin, Cool Spot 
und Earthworm Jim. Ich will später einmal 
Kinder haben, darum versuche ich, heute 
bessere Spiele zu entwickeln, so daß ihre 
Freunde in der Schule sie nicht hassen. 

Wie bist du in die Branche eingestiegen? 
Als ich noch zur Schule ging, habe ich ein 
paar Bücher übers Programmieren von 
Videospielen geschrieben, bevor sie in 
England zu kaufen waren. Nachdem ich et: 
ersten paar Tantiemenchecks durch die Post 
gekriegt hatte, schmiß ich meine Pläne hin, 
der erste jonglierende Zahnarzt zu werden. 
Jetzt werde ich jeden Tag über E-Mail 
gefragt, wie man ein Spieleprogrammierer 


wird. Ich wünschte, das würde eingestellt! 
Heutzutage kauft man sich dazu Visual C++ 
und ein Buch übers Spieleprogrammieren. 

Warum hast du dich nach Aladdin ent- 
schieden, Virgin zu verlassen und Deine eigene 
Firma Shiny Entertainment zu gründen? 

Die Leute haben gedacht, ich wär’ noch 
Jungfrau. Doch im Ernst, die Leute bei 
Virgin sind echt cool und ich habe wirklich 
gerne mit ihnen zusammengearbeitet. 

Wer findet die Ideen für eure Spiele? 

Das soll eigentlich ein Geheimnis bleiben, 
also bitte nicht weitersagen. Wir haben 
alles Nancy zu verdanken, der wunderbaren 
Dame, die unser Büro sauberhält. Sie 

hat mir beigebracht, wie man schnell 
programmiert und wie man einen 
Kühlschrank blitzsauber kriegt. 

Welche Konsole würdest du kaufen, wenn 
du ein Kind wärst? 

Ich bin ein Kind und ich habe sie alle 
gekauft! 

Welches berühmte Spiel würdest du 
gerne erfinden? 

Earthworm Jim (ach ja, haben wir ja 
schon gemacht). 

Was für Musik hörst du gerne? 

Wenn Du EW) gespielt hast, denkst Du 
wahrscheinlich, daß ich gerne Dudelsack, 
Banjo oder Polka oder so verdrehte, 


komische Funkmusik mag. Doch falsch 
geraten... Sowas hassen wir in Wirklichkeit, 
wir wollten nur unsere soziale 
Verantwortung ernstnehmen und die Kids 
vom Videospielen abhalten, damit sie 
endlich ihre Hausaufgaben machen. 

Was sind deine Lieblingsfilme? 

Alles, wo wenigstens ein englischer Star 
mit schottischem oder Cockneyakzent mit- 
spielt. Es ist wirklich komisch, in einem 
amerikanischen Kino zu sitzen und über alle 
Witze zu lachen, wenn die ganzen Amis um 
mich rum sagen ‘Hä? Was hat der gesagt?’ 

Wie lange dauert es, ein Spiel zu machen? 

Wir haben 12 Monate, eins fertig zu 
kriegen, sonst müssen wir uns T:fe Ye) 
auf der Welt verkriechen. Die ersten sechs 
Monate machen wir uns mit Sorgen 
verrückt, daß wir nur 12 Monate haben Mile 
in den nächsten 6 versuchen wir dann, es 
fertig zu kriegen. 

Programmiermarathons? Hast du ‘ne 
Anekdote? 

Versuch bloß nicht, hinterher jemanden 
zu knutschen. 

Was treibt Dich an? 
Ganz normale Kids interessieren sich für 
unsere Arbeit und schicken uns richtig 
coole Briefe (wir beantworten jeden 
einzelnen persönlich). Samstag morgens 
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ist da immer ‘n Haufen Kids, die an meine 
Tür trommeln und mich zu ihrem neusten 
Spiel herausfordern wollen. Das ist echt 
toll... Und zu sehen, wie mein Hund 
Savage sie wegjagt, ist auch nicht ohne. 

Beschreib’ dich in zehn Worten... 

Groß , groß , groß , groß , groß , groß, 
groß , groß und schmal. 

Irgendwelche Kommentare zu deinem 
Umzug in die USA? 

Es gibt keine Flakes, Ripples oder Devon 
Custard in Amerika. Man muß schon aus 
Großbritannien kommen, um verstehen zu 
können, was das für einen bedeutet. 

Was für ein Auto fährst du? Was besonderes? 


Ich fahre alles, was rot und schnell ist. 
Ich hatte schon einmal zwei ROTE WERT 
(einen Porsche 356B Classic und einen 
Dodge Viper), aber wenn man mir die 
Wahl läßt zwischen coolem Aussehen und 
dem Erlebnis reiner, adrenalinpumpender 
Geschwindigkeit, dann gewinnt die 
Geschwindigkeit jedes Mal. 

Ich habe den Viper kürzlich zum 
‘Spezial-Vipertechniker’ gebracht (Ölaffen 
oder auch brav Automechaniker darfst du 
die Typen nicht nennen). Er hat Teile 
abmontiert und weggeschickt, damit sie 
rennangepaftt werden. Er hat Formel-1 
Sicherheitsgurte und so'n geheimes Zeug 


eingebaut, damit das Ding schneller wird 
(also... ä hem... zwinker, zwinker, 
verklicker’s ja nicht meiner Versicherung!) 
Ich habe jetzt also ‘nen roten Schlitten, der 
Bremsspuren in Rollbahnlänge in den 
Asphalt brennt. 

Wo bist du aufgewachsen? 

Ich wurde in einer Stadt namens Lisburn 
geboren und wuchs in einem kleinen Dorf 
namens Donegore in Nordirland auf. (Keine 
Läden, keine Kneipen, keine Einkaufs- 
zentren, keine Kinos, bloß ‘ne Kirche). Es 
war sehr ländlich (falsch gedacht, meine 
Eltern waren keine Kartoffel-bauern) und 
als ersten Job hab’ ich Strohballen auf 
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Laster geladen. Wie ich je in die Arena von 
intellektuellem Urheberrecht, Handel und 
interaktiver Unterhaltung geraten bin, ist 
mir heute noch ein Rätsel. 

Wo wohnst du jetzt? 

Ich vohne in einem 600m2 großen Haus 
mit Blick aufs Meer und dem besten 
Surfstrand der Gegend. Ich bin stinkfaul, 
dies war das einzige Haus, das ich finden 
konnte, das einen Fahrstuhl hat. Ich habe 
einen Minidackel, eine Frau und 0,0 Kinder. 
Das Haus ist innen sehr detailgetreu ange- 
malt, so daß es aussieht wie eine Straße 
und es hat ein großes Atrium und ungefähr 
30m Oberlicht... so, daß es sich anfühlt, als 
wäre man eigentlich draußen, wenn man 
drinnen ist. Glaub mir, das ist ganz schön 
komisch, wenn du besoffen bist. 

Irgendwelche verrückten Hobbys? 

Ich jage gerne Zeitschriftenredakteuren 
Angst ein, indem ich gewisse Szenen aus 
dem Film Zurück zur Zukunft mit meiner 
Viper nachmache. Außerdem lerne ich 
gerade, Hubschrauber zu fliegen. Neulich 
habe ich die Belegschaft verängstigt, als der 
Hubschrauber, den ich gerade flog, in 300m 
Höhe den Geist aufgab. Ich verlor die 
Kontrolle und dachte auch noch, daß das 
nur daran liegt, daß ich ein schlechter Pilot 
bin! Ich mußte auf dem Parkplatz eines 
Automobilclubs notlanden. Es ist aber 
noch mal gutgegangen... Zum Glück bin 
ich zahlendes Mitglied bei dem Verein. 

Außerdem bin ich zugelassener 
Tauchlehrer und schon überall auf der 
Welt getaucht, manchmal tiefer als die 

legalen Einschränkungen es erlauben. 
Vielleicht stammen ja meine ganzen 


Probleme von der einen oder anderen 
Stickstoffvergiftung? Ich wurde nur ein 
einziges Mal von einem Hai angegriffen, ich 
verlor meine ganze Wade und von dem 
vielen Blut im Wasser wurde ein Makohai 
angelockt und hat mir den ganzen rechten 
Arm abgebissen... und dann bin ich 
aufgewacht. Ich dachte, ich muß mal 
etwas Pep in diese stinklangweilige 
Tauchgeschichte bringen. 

Ich habe Hunderte von Zaubertricks auf 
Lager. Einmal habe ich einem Kind fast den 
Arm abgehackt mit meinem Guillotinen- 
trick, darum führe ich den jetzt nicht mehr 
vor. Aber das hat mir ‘ne tolle Idee für'n 
Videospiel geliefert. Ich jongliere und war 
mal Mitglied bei einer englischen Einrad- 
hockeymannschaft in Kingston (im Ernst!). 
Ich habe mein Einrad nach Amerika mitge- 
nommen, aber niemand hier glaubt mir, 
daf? man auf einem Basketballfeld mit 
Eishockeyschlägern und einem Puck 
spielen kann. 

Bist du sportlich? 

Nee, sorry, ich bin ein Waschlappen. Mein 
Lieblingssport ist "The Ultimate Fighting 
Championship’. Die ist allerdings in fast 
allen US-Staaten verboten. Aber weil es so 
viele davon gibt, läßt immer mindestens 
einer sowas durchgehen. Drei Stunden 
ohne Pause kloppen Leute aus allen Herren 
Ländern aufeinander ein, ohne Regeln. 

Der letzte, der steht (oder hochgehalten 
wird) gewinnt! 

Wenn ich mir diese Sendung angucke, 
erinnert mich das immer, wenn ich um 2 Uhr 
morgens noch arbeite, daß es Schlimmeres 
gibt, als Videospiele zu entwickeln. 


Blood & Magıc 

Interplays erster Titel, der auf TSRs 
Advanced Dungeons and Dragons 
‘Forgotten Realms’-Serie aufgebaut ist... 
Teil des beliebtesten Rollenspielsystems 
der Welt. Schlag Dich in diesem Echtzeit- 
Strategiespiel durch einsame Wildnis, 
vergessene Länder und exotische 
Regionen. Mit deinen 28 individuellen 
Charakteren in fünf komplett 
verschiedenen Bereichen und auf 15 
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Conquest Of The New World 
Verwalte das Wirtschaftswachstum Deines 
Landes, verfeinere dein diplomatisces 
Talent und entwickle eine unaufhaltbare 
Militärmacht in diesem Echtzeit: : 
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der Eroberung. BE 
© Interplay Pr ons. Conquest Of. The New World and 
Interplay Er of Interplay Productions. Developed: 
‚by ‚Quicksilver- Software Inc. All nights reserved, ‚Alt-olher 
- frademarks are the property of. their vespeciine wu. 2 
"Distributed by Interplay Productions. 2 | 
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MAX 
Die Erde wurde ökologisch zerstört und 
die Bevölkerung hat sich in acht 
verfeindete Clans aufgeteilt, die 

‚auf Raumschiffen leben. Dein 
Hirn ist direkt mitdem 
Computersystem eines dieser 
Schiffe verbunden, während du 
die Erforschung, Besiedlung 
und Befriedung neuer Welten 
kontrollierst. Baue und 
befehlige land-, wasser- und 
luftmotorisierte Einheiten in 
diesem schnellen Strategiespiel, 
während du deine. neue Kolonie 


vor feindlichen Clans verteidigst. 
© Interplay Productions.- MAX. and Interplay 
are trademarks of Interplay Productions. All. rights reserved. 
All other. trademarks. are the property of their respective 
owners. Distributed by Interplay Produchons. 


Die Folge zu einer der besten 3D-Schießereien 
aller Zeiten. Mit 30 brandneuen Ebenen, 

— _ die dich in fünf total neue 

Welten schicken. Mit 10 
brandneuen Waffen ist Descent 2 
das mafgebende 360 Grad 3D- 
Actionspiel. Genieß die totale 
Bewegungsfreiheit... aber sei 
vorsichtig, daß dir nicht 


schwindelig wird. 
© Parallax.’Software. All righis reserved. Descent 
and Interplay logos are trademarks of Interplay 
Productions. Exclusively distributed by Interplay 
Productions.. All’ other trademarks are the property 
of their respective owners. 


Shattered Steel 


Wir schreiben das Jahr 2132 und die Men- 
schheit steht vor dem Aussterben. Du bist 
ein Söldner, der angeheuert wurde, um die 
mysteriösen Kommunikationsstörungen 
zu einem nahen Planeten zu investigieren. 
Du hast nur mit einem einfachen Piraten- 


überfall gerechnet, bist aber bald in einen 


Krieg mit feindlichen, motorisierten 


Außerirdischen verwickelt. Shattered Steel 


ist ein schnelles 3D-Actionspiel mit 
riesigen, motorisierten, bis zu den Zähnen 
bewaffneten Kriegsmaschinen. Kommt mit 
Netzwerkspiel für bis zu 16 Spieler und 
einem entwicklergeschriebenen Editor, 
damit ihr eure eigenen Ebenen mit 


Leichtigkeit selbst zusammenstellen könnt. 
© 1996 BioWare Corp. Shatfered Steel is a trademark 

of Interplay Productions. All rights ‘reserved. -Licenced and 
distributed exclusively by Interplay Productions. All other 
trademarks are the property of their respective owners. 


"VIRTUAL © SNOOKER 


YOWDONT 
REBUN.D. 


Vırtual Snooker 

Nehmt Privatunterricht beim sechs- 
fachen Weltmeister Steve Davis — 
dies ist die realistischste Snookersimu- 
lation aller Zeiten. Mit realistischen 
3D-Grafiken und unglaublich realisti- 
schen Ballbewegungen sowie | 
Multimediaberichterstattung der 
ersten 147-Punkte-Serie, die je im 
Fernsehen übertragen wurde, ist 
Virtual Snooker das ideale Spiel für 


alle Fans dieses Sports. 

© 1995 Celeris, Inc. All rights reserved. All trademarks 
are property of Interplay Productions. All other 
trademarks are the property of their respective owners. 
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